



































































































































































図７ マッチングテスト 図８ 位置替え操作テスト
図９ カップで遊ぼうの画面
図10 絵遊びゲーム
図11 算数テスト
これらの教材は、使用者が自由に組み合わせて、
生徒にとってもっとも効果的な使用ができるであ
ろう。
Flash教材と応用行動分析
行動分析では、先行する刺激、反応、結果の関
係が成立することによって学習が進行すると考え
る。この関係の学習、すなわち条件づけは、ゲー
ムが少しずつうまくなる時に「分かる」ようにな
るプロセスであり、先行する刺激の意味が「理解
できて」、何か良い結果を伴う正しい反応ができる
ようになることである。しかし、ゲームによって
は、先行する刺激の意味を理解するより早く反応
しなければならない場合もある。そのような時に
は、先行する刺激の意味は分からないが、後でそ
の意味を説明することはできるであろう。いずれ
にしろ私たちは、インタラクティブな関係を学習
することによって、正しい反応、正しい反応の説
明を身につけていくと考えられるのである。
Flash教材の利点は、インタラクティブなゲー
ム感覚で遂行できるものであり、少しずつ変化さ
せて多くの教材を作成できることにある。発達障
害のある生徒の個々の進度に合わせた教材作成が
可能なので、褒めるチャンスが増すと同時に、小
さなステップで、より難しい課題に挑戦できるよ
うに設定することができるのである。
また形や色の一部だけを操作して正しい反応に
導くこともできるので、生徒にとっては分かり易
い刺激と反応の関係ができあがる。分かり易い弁
別刺激によって、正しい反応が生起する率を容易
に高めることができるのである。例えば弁別課題
で、色の名前を学習する時、始めは単色あるいは
大きな差のある色を弁別させ、徐々にその差を小
さくすることによって、似た色の中からでも色名
を言い当てることができるような学習をさせるこ
とができる。
更に先行する刺激を複雑にして、正しい反応と
結びつく意味を説明する反応を学習することもで
きる。例えば数式の利用などでは、言語的な説明
によって、応用が可能となる。
図９の「カップで遊ぼう」では、積まれたカッ
プを倒すために、タイミング良くボールをクリッ
クしなければならない。しかし、ボールという刺
激に対して、クリックするという反応が正しいか
どうかは分からない。指導する者が教えることも
できる。また、たまたま正しいタイミングでクリッ
クして、徐々にうまく倒せるようになる場合もあ
る。いずれの場合にも、生徒はその関係を説明で
きるようになるし、さまざまな場面で刺激に対し
て反応するというインタラクティブな行動を増加
させる機会が増えるに違いないのである。
図10は絵遊びソフトで、絵画の構成、模倣、説
明など、さまざまな使い方ができる。また、楽し
い作業として、課題遂行のご褒美として、一定時
間遊ぶことができるゲームとしても使うことがで
きる。
図11は、数の概念を学習する初歩的な学習課題
であり、スモールステップで、より多くの数、文
字への導入、数式の利用へと進むことができるで
あろう。
Flash教材は、生徒個々の教育プログラムの中
で課題遂行と強化、また集中力を養うのに効果が
ある。このようなコンピュータを利用した教材は、
生徒を放置したままゲームをさせるというような、
インタラクティブ教材への過度な依存を避け、教
員あるいは生徒間の遣り取りを適宜組み合わせる
ことによって、いわゆる適切な社会的行動の獲得
を達成することができる。すなわち生徒は廻りの
者に対してもインタラクティブな関係を持つこと
が可能となるであろう。
（かねこ なおひろ 短期大学心理学科）
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